






Le strenne 
firmate Jackson 



COMPUTERGRAPHIA 

J oan Sc ott 

In 176 meravigliose e 
colora tissrme pagine, uno 
splendido viaggio attraverso le 
immagini elaborate con ie 
tecniche più avazate di 
com puter-gra p hncs. 

Cod. 80 2 P Lire 40 000 


ROMANZO ROSA CON IL CM 

Mar- o Batteri Francesco Da vini 
S Telane Deamprpgi 
Sei un tipo romantico? Ti 
piaci iono i romanzi? 

19 computer, attraverso un 
simpàtico programma scritto per 
Commodore 64, collatura con 
te e con nella costruzione di 
un Vostro "Romanzo rosa" 

Con floppy disk. 

Cod. CC230 Lire 40 000 


IMPARA IL BRIDGE 
CON IL COMPUTER 

Claudio Trinchino 
Imparare il bridge con l'aiuto del 
computer diventa un piacevole 
passatempo. Un programma 
interattivo elaborato su IBM e 
so C £4 ti conduce passo passo 
a diventai r pua - ,* un esperto 
di bridge Poi con un pc H di 
applica/ ione 


dmk per C 64 
9 Lire 50,000 


Co* 1 R 
Cod C 

Con floppy disk per IBM 
l CC219 


Cod 


Lire 50,000 


Puoi trovare te strenne Jackson 
nelle migliori librerie 


Cod. CU 31 Lire 40.000 


UJVL 


COFANETTI 
SPEEDY COMPUTER 

L'informatica attraverso « testi e 
le immagini studiate per i 
bambini può diventare facile 
anche per mamma e papà 

Cod, CUOCI Lire 45,000 
Cod. CU002 Lire 4S.0Q0 


COMPUTER IMAGE 

Mau ro Salvemini 
Chi è ancora convinto che il 
computer limiti ie possiti Irta 
creative dell'iionno, può scorrerr 
nel libro, le splendide imma ni 
di computer-art a colori e 
convincersi del contrario. 
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NOTIZIE 

VIDEOREGISTRATORE E COMPUTER 
PER IMPARARE IL BASIC 


Tre videocassette YHS 
contenenti 15 lezioni del- 
la durata di 3 ore e mezza 
ciascuna, il dischetto per 
gli esercizi e 20 manuali 
sono le parti che costitui- 
scono “PROGRAMMARE 
IN BASIC CON IL COMMO- 
DORE 64". 


Questo speciale corso dal 
costo non proprio econo- 
mico (500.000 Lire) ha la 
particolarità di insegnare 
il Basic utilizzando anche 
le videocassette ed un vi- 
deoregistratore. 

Questo insolito metodo 
per imparare il linguag 


gio piu diffuso nel mondo 
del computer e stato rea- 
lizzato dalla Commodore 
Italiana in collaborazio 
ne con Etnoteam ed e con 
cepito piu che per il pri- 
vato, per le strutture di 
formazione 


IL TELEFONO AMICO PER I 
COMMODORIANI 



Attenzione attenzione!! 
Qualche hanno fa era il 
chiamate Roma 3131, poi 
il 3139 di “pronto Raf- 
faella", ora c’è un nuovo 
numero di telefono da an- 
notare sulla vostra agen- 
dina. 

Si tratta del numero della 



linea telefonica che la 
Commodore Italia ha 
messo a disposizione di 
tutti i fedeli Commodori- 
ani. 

Questa specie di telefono 
amico è anche sopranno- 
minato HOT LINE ed è a 
disposizione di chiunque 



abbia dubbi o problemi 
sia di ordine tecnico che 
informativo riguardo al 
proprio computer 
Il servizio e in funzione 
ogni pomeriggio dalle 14 
alle 18, d tl i medi al ven- 
derdi, « n ;p inde al nu- 
mero 02/61832245. 
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NEW NEW NEW 


NOTIZIE 



Il film più amato dai bam- 
bini l’anno scorso, THE 
NEVERENDING STORY è 
ora un gioco per il 64. 

La STORIA INFINITA è 
stata realizzata dalla 
Ocean e proprio come nel 
film, il protagonista è il 
piccolo Atreyu. Con l’aiu- 
to dei suoi insoliti amici, 
Falcor e il Lucie Dragon 
deve battere il terrore 
sconfiggendo il “Nulla". 
Per un successo cinema- 
tografico di un anno fa 
due successi sicuri per 
quest’anno. 

Il primo è GOONIES l'ulti- 
ma realizzazione di Ste- 
ven Spilberg e che molti 


di voi conosceranno per il 
video clip che vede come 
protagonista Cyndi Lau- 
per. Il gioco è stato realiz- 
zato dalla Datasoft ed è 
un classico platforme ga- 
me. 

Il secondo vede come pro- 
tagonista la Ocean ed è la 
versione del film più di- 
scusso delTanno, RAMBO 
II. 

“Nessun uomo, nessuna 
legge e nessuna guerra 
può fermare quest’uomo” 
dicono i cartelloni pub- 
blicitari del film, Anche 
nel gioco il Sylvester Stal- 
lone computerizzato deve 
recuperare alcuni suoi 


cannazionali ancora pri- 
gionieri in Vietnam. La 
caratteristica di questo 
videogame è l’eccezziona- 
le mobilità di Rambo. 
Ricordate SPY vs. SPY, il 
primo game giocabile da 
due giocatori contempo- 
raneamente? Bene ora è 
stata realizzata la secon- 
da versione che vede sem- 
pre come protagonìste le 
due simpatiche spie rea- 
lizzate ben 25 anni fa da 
Antonio Prohias per il 
Mad Magazine. 

Questa seconda sfida si 
svolge in un isola deserta 
simile a quella del Dottor 
No di James Bond. 
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A che serve la chiave di 
accensione? (Ton Virgilli- 
to). 

A cosa servono e come si 
possono prendere le for- 
bici? (Maurizio Razzauti 
di Livorno) 

Come fare a raggiungere 
la chiave? (Luca Ruella di 
Asti) 

Come eliminare i marzi- 
anini? (Manegol Elvis di 
Mei/Bel luno) 

Queste sono solo alcune 
delle decine e decine di 
domande riguardanti Py- 
jamarama. 

Ora grazie al nostro letto- 
re Roberto Carboni di Bo- 
logna pubblichiamo defi- 
nitivamente l'intera so- 


luzione del gioco ma la 
sfida rimane aperta; 

PRIMA FASE: 

Prendete la moneta e 
cambiatela con l’apposita 
macchina, Il soldo vi per- 
mette di entrare nella 
porta della camera i n cu 1 


e posto il vaso al primo 
piano. 

Quindi con il martello 
prendete l’estintore, ac- 
cendete il lampadario nu 
mero 1 ed uscite sul tetto 
dalla finestra nella stan- 
za da tea, attraversate il 
fuoco e prendete la chia- 
ve quadrata. 

SECONDA FASE: 

Accendete il lampadario 
numero 3. Prendete la 
chiave triangolare Ac- 
cendete il lampadario 1 
ed entrate nella prima 
porta. Proseguite nell’al- 
tra stanza, raccogliete la 
batteria A questo punto 
recuperale la chiave qua- 
drata ed entrate nella 




LA CLASSIFICA 01 QUO VADIS 


GIOCO 

COGNOME E NOME 

CITTA' 

PROVI N 

PUNTEGGIO 

1 

QUO 

UADIS 

catalano massimo 

LANZO 

TO 

3.036. 300 

V 

QUO 

VAD l S 

6REMBILLA ANDREA 

COMO 

CO 

2.973,200 

V 

QUO 

UADIS 

PU221LL! LUCA 

TIVOLI 

RM 

2.393.600 

V 

QUO 

WDI S 

D r ANGELO ROBERTO 

TIVOLI 

RM 

2.7*15.300 

V 

QUO 

UADIS 

GAUDQSIO MAURIZIO 

BARI 

BA 

2.479.600 

V 

QUO 

VADIS 

VI ANELLO LUIGI 

VENEZIA 

VE 

1 .970.700 

V 

QUO 

VADIS 

ESPOSITO MARCO 

NAPOLI 

NA 

1 ,854.400 

V 

QUO 

VADIS 

SI MONETTI ROBERTO 

CASORIA 

NA 

I » 789 . 700 

V 

QUO 

VADIS 

SALAMI FABRIZIO 

CANDELQ 

ve 

1 .656. 300 

V 

QUO 

VADIS 

AMEND0LAG1NE GIANNI 

5, SPIRITO 

BA 

1 .546. 000 

V 

QUO 

VADIS 

MARCHIMI DANIELE 

VIGEVANO 

PV 

1*515.100 

V 

QUO 

VADIS 

GASPARLI STEFANO 

MILANO 

MI 

1 .488.300 

V 

QUO 

VADIS 

VACCA GIOVANNI 

ALBA 

CN 

1*461 » 600 

C 

QUO 

VADIS 

CIANCIOLO ROBERTO 

TRIESTE 

TS 

I .359,500 

C 

QUO 

VADIS 

SOL DORI NI STEFANO 

MILANO 

MI 

i .353.100 

V 

QUO 

VADIS 

PAGANO RAFFAELE 

NAPOLI 

NA 

1 .246. 10P 

V 

QUO 

VADI S 

8RUZZI MASSIMO 

ORVI ETO 

TR 

1 * 182.000 

V 

QUO 

"UADIS 

QUARANTA VINCENZO 

GIUGLIANO 

NA 

1 .163,100 

V 

QUO 

VADIS 

CALORI 0 MICHELE 

’ TORINO 

TO 

ì .134.700 

V 

QUO 

VADIS 

SANTINI DANIELE 

RAPALLO 

GE 

1074.500 

V 

QUO 

UAD I S 

D'UGO ANGELO 

CASALECCHIO 

BQ 

X *057 , 400 

V 

QUO 

VADIS 

SANTI DANIELE 

CODROIPO 

UD 

631 .000 

V 

QUO 

VAD I S 

SI RAGUSA ALFREDO 

ROMA 

RM 

583.900 

V 

QUO 

UADIS 

PELLI ZZAR1 EDDY 

FQRTQGNA 

BL 

378,600 

V 

QUO 

VADIS 

PI LI A ALESSANDRO 

RHO 

MI 

197.400 

V 

QUO 

VADIS 

D! VITTORI 0 NICOLA 

CASAPESEhMA 

CE 

141 ,450 

V 

QUO 

VADIS 

MANCUSO ELIO 

ROMA 

RM 

5.550 

V 
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Noi dì Jackson Soft Oro siamo generosi e trattiamo sempre al meglio i nostri lettori, Gosi r per tutti coloro che ci hanno seri 
chiedendoci informazioni e consigli sul gioco Wally family, abbiamo pensato di preparate un bellissimo regalo. 
Nientepopodimeno che ...la mappa dettagliata delPìntero gioco , con tanto di percorsi e trappole. 

In questo modo non dovrebbero esserci più dubbi o problemi e tutti dovreste diventare dei campioni. 


porta della stanza vicino 
a quella dove avete trova- 
to il martello. Prendete la 
pistola laser che verrà ca- 
ricata dalla batteria e de- 
positatela in un luogo si- 
curo. 

TERZA FASE; 

Accendete il lampadario 
uno, prendete la patente 
di guida, il mazzo di Ghia- 


ia con l'HELP per riem- 
pirlo. In questo modo po- 
trete prendere la tanica 
vuota nello schermo con 
le piante carnivore Ri- 
empite anche quest ulti- 
ma nella stanza raggiun- 
gibile dalla prima porta al 
primo piano (lampadario 
1). Recuperate la pistola 
laser e con la tanica pie- 
na. salite sul razzo. Depo- 


sitate la pistola sulla lu- 
na e tornate a terra. 
Riempite nuovamente la 
tanica della benzina e con 
il magnete tornate sulla 
luna. 

Sbloccate i raggi premen- 
do il bottone C riuscendo 
cosi finalmente a prende- 
re la chiave della sve- 
glia. 

Infine andate nella stan- 
za dove Wally sta dor- 
mendo; la sveglia suone- 
rà e Wally Week si sve- 
glierà. 

Due esempi di foto ben 
riuscite per due ottimi 
punteggi; 

1 9707000 ottenuti da 
Luigi Vianeilo di Vene- 
zia 

633900 e lo scettro rea- 
lizzati da Alfredo Sira- 
gusa di Roma 



COPYRIGHT g.T.CHAPMAM 1984 
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vi sul tetto e l'elmetto. 
Con il biglietto apposito, 
ritirate il libro. Quindi 
con l'elmetto e il libro 
prendete le forbici che so- 
no sul tavolo. 

Tornate al terzo piano 
con l'ascensore e con un 
AIUTO recuperate il pal- 
loncino. Nella stanza del- 
le ceste per il tea prende- 
te la chiave per le scatole 
In questo modo riuscire 
te ad avere il magnete. 
Con il secchio per l’acqua 
vuoto andate nella stanza 
da bagno a fianco di quel- 
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SEMPRE WALLY 


Ritorniamo sull 'argo- 
mento Wally Family per 
aggiungere ulteriori sug- 
gerimenti sui vari compi- 
ti dei personaggi. 

Sul numero scorso vi ab- 
biamo “svelato' il modo 
per realizzare alcuni dei 
lavori di Wally e soci. Per 
esempio Dick doveva si 
stemare la fontana e Wal 
ly costruire il muro. 
Quale sarà invece il com 
pito di Harry l’elettrici 
sta? 

Per esempio riparare il 
fusibile e sarà molto sem- 
plice, basta prendere con 
temporaneamente il fusi- 
bile e il conduttore (wi- 
re). 

Sempre Harry deve anche 
riparare il pilone del- 

Ed ecco, immortalato da 
Andrea Brambilla di 
Como, uno dei punteggi 
più alti raggiunti a Quo 
Vadis: 2976200 


''elettricità. Saltate nella 
cabina telefonica e gioca- 
te ad Asteroidi fino a 
quando udite un breve 
suono. Lasciate la cabina 
e prendete l'isolante. 
Prendete il cacciavite dal- 
la stazione ferroviaria, 
andate alla School Lane, 
lo squalo scapperà e voi 
potete salire in cima al pi- 
lone e cambiare l'isolan- 
te. 


Wilma invece ha il compi- 
to di spedire il pacco. 

Nei panni della moglie di 
Wally prendete il timbro 
e il pacco. 

Andate al termine del- 
l’ufficio postale per bol- 
larlo e quindi recatevi al 
bacino e scoprite il punto 
dove lasciare il pacco bol- 
lato, I 

Infine Wally ha anche il 
compito di riparare il 
gancio della gru 
Prendete il gancio e la su- 




per colla, andate nell'offi 
cina e il gancio si attac- 
cherà automaticamente. 
Naturalmente questa 
non è la soluzione com- 
pleta di Wally family ma 
solo una parte. Attendia- 
mo ulteriori contributi e 
suggerimenti e per ades- 
so, con la mappa ... 

Punteggio e protagoni- 
sta, tutti nella stessa 
immagine. 

Complimenti a Stefano 
Gasparl di Milano 
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Spersi nella assolata sa rana alla ricerca di un 
mitico , splendido brillante , combattendo contro i 
selvaggi , la sete e i pericoli della fiat ara. Ecco 
l'avventura di questo mese: come se non 
bastasse, sparsi qua e la ci so? io anche terribili 

i ndoi 'h i elli. Augii ri. 
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Immaginate di trovarvi 
sperduti nell’arida e sel- 
vaggia savana nel cuore 
dell’Africa nera e non 
certo per un tranquillo 
ed affascinante safari fo- 
tografico. 

Poco prima di iniziare il 
vostro viaggio, pensate a 
quella sera, quando un 
anziano signore vi rac- 
contò di una strana leg- 
genda. 


Era una di quelle sere ma- 
giche, il cielo era pulitis- 
simo e l’aria limpida. Era 
da tanto tempo che non 
avevate l’occasione di go- 
dervi un simile spettaco- 
lo di un cielo cosi stellato, 
anche perché finalmente 
vi trovate lontano dai far 
stidiosi bagliori notturni 
della città. 

Forse fu quello straordi- 
nario vinello bevuto a ce- 


na, oppure quel magico 
spettacolo stellare, fatto 
sta che quel simpatico 
anziano iniziò a parlare 
di tanti anni fa quando 
andò in Africa. Iniziò rac- 
contandovi delle tradizio- 
ni e del folklore di quei 
popoli, della bellezza e del 
fascino della fauna e di 
quei luoghi. 

Ad un certo punto il vec- 
chio si alzò e prese da un 
baule un vecchio soprabi- 
to, rovistò nelle tasche e 
finalmente trovò una 
mappa. 

Da quel momento il vec- 
chio divenne più serio e 
di colpo abbassò la voce 
come se avesse paura che 
qualcuno potesse ascolta- 
re. Parlò di una “parola 
ultima" e soprattutto di 
un diamante “cosi grosso 
che sarebbe stato possibi- 
le giocarci a football’. 

A sentire nominare un 
cosi fantastico gioiello il 
vostro interesse si risve- 
gliò immediatamente e 
forse fu in quel momento 
che vi scattò la famosa 
molla e iniziaste a pensa- 
re seriamente a quell’av- 
venutura. 

Il vecchio forse pensò che 
voi eravate la persona 
giusta per riuscire nel- 
l’impresa che lui aveva 
fallito di pochissimo e 
cosi entrò nei dettagli. 
Parlo di una terra ostile e 
sperduta nell'Africa Cen- 
trale e accennò alle innu- 
merevoli difficoltà trova- 
te nel risolvere l’intrigo 
per giungere alla scoper- 
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ta della parola chiave. 

Il suo racconto prosegui 
parlandovi delle prime 
inutili ricerche nell’arsu- 
ra della savana. 

Dopo circa un anno riusci 
finalmente ad imparare il 
primitivo linguaggio di 
quei popoli e cosi venne 
alla conoscenza dell’esi- 
stenza di ALMAZZ, il mi- 
tico diamante circondato 
da una affascinante leg- 
genda. 

Le sue estenuanti ricerhe 
per lungo e largo riusci- 
rono ad avvicinarlo a 
quel favoloso gioiello e 
perfino a trovarlo, ma ri- 
mase accecato dalla tre- 
menda luce di Almazz. 

A questo punto l'anziano 
interruppe il racconto e 
vi fissò con 1 suoi occhi di 
ghiaccio e vi donò la pre- 
ziosa mappa che aveva 
gelosamente custodito in 
quegli anni. 

Quindi salutandovi vi 
disse che nel caso trova- 
ste la terra di Almazz non 
dovevate scordarvi di leg- 
gere le pagine del suo dia- 
rio scritto durante il 
viaggio. Mentre lasciava 
la stanza zoppicando infi- 
ne blaterò qualcosa ri- 
guardo ad una tavola se- 
greta divisa in 9 pezzi. 

IL GIOCO 

Il gioco inizia proprio ai 
confini di una savana 
molto ampia visto che ha 
una estensione di ben 
1700 schermi!!!!. 

Un ponte rotto vi impedi- 


sce di fare ritorno nella 
parte moderna e civile 
dell'Africa e il ricordo dei 
consigli e del racconto di 
quel vecchio, vi danno 
forza per affrontare il 
viaggio. 

Iniziate l’avventura con 
un po’ d’acqua ed un 
termometro che vi infor- 
ma costantemente sulla 
vostra condizione fisica. 
Sopravvivere nel deserto 
non è cosa semplice ed 
ogni sforzo richiede un 
adeguato quantitativo di 
acqua. Fortunatamente, 
sparse per tutto il territo- 
rio esistono delle fontane 
che vi riempiono la tani- 
ca quando siete a corto 
del prezioso liquido. Du- 
rante tutto il viaggio un 
orologio vi tiene informa- 
ti sulle ore e i giorni tra- 
scorsi. L’arsura non è 
l’unica difficoltà da af- 
frontare nel viaggio. Il 
territorio è popolato da 


numerosi leoni e da una 
popolazione di indigeni 
per niente pacifici. Per 
questo motivo siete ar- 
mati di una pistola con 
soli 6 proiettili (altri pos- 
sono essere recuperati in 
capanne particolari). 

1 COMANDI 

Almazz deve essere gioca- 
to utilizzando il joystick 
che deve essere collegato 
nella porta numero 2, 

La leva comanda la dire- 
zione del cammino del vo- 
stro esploratore nella sa- 
vana. Mantenendo la leva 
del joystick al centro il 
cammino sarà ad andatu- 
ra lenta nella direzione in 
cui è rivolto. Muovendo 
la leva del joystick nella 
stessa direzione del- 
l’esploratore aumentere- 
te la velocità. 

Ogni volta che premete il 
pulsante, sparate un pro- 
iettile nella direzione di 
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marcia. 

Anche la tastiera ha la 
sua funzione: ogni volta 
che premete la barra spa- 
ziatrice fate bere al prota- 
gonista l’acqua contenu- 
ta nella brocca. 

CONSIGLI 

L'unico consiglio vera- 
mente utile in questa av- 
ventura è quello di impa- 
rare a soprawiere nella 
savana perché dovrete 
percorrere parecchi chi- 
lometri e sopravvivere 
per parecchi giorni se vo- 
lete arrivare alla scoperta 
del mitico gioiello. 

Dovete quindi imparare 
ad evitare le insidie dei 
leoni e dei cattivissimi 
abitanti pronti ad infil- 
zarvi con le loro lance. 
Avete a disposizione solo 
6 proiettili per volta e 
questo vi invita ad un lo- 


ro uso ponderato. Altri 
proiettili potete recupe- 
rarli entrndo nelle capan- 
ne con le porte. In questo 
modo sarete al sicuro da 
ogni pericolo, il tempo 
trascorrerà più veloce- 
mente ed ogni minuto 
guadagnerete un proiet- 
tile. Non perdete mai 
d’occhio la temperatura 
perché quando raggiun- 
gerà il massimo sarà la 
vostra fine. Calmate l’ar- 
sura premendo la barra 
spaziatrice e sommini- 
strando l’acqua al vostro 
esploratore. 

Molte volte quando siete 
pressati da leoni o nemici 
potete tentare di frenar- 
ne l’inseguimento utiliz- 
zando i vari ostacoli spar- 
si sul percorso. Anche il 
passaggio sul ponte vi 
può esere utile per far ca- 
dere i nemici in acqua eli- 
minandoli cosi senza 


sprecare un colpo. 

Non dimenticatevi mai il 
percorso e dove sono po- 
ste le varie fontane e ca- 
panne perchè in momenti 
difficili vi sarà utile riu- 
scire a raggiungerne 
una. 

Correndo si consumerà 
maggior energia e avrete 
di conseguenza anche un 
maggior bisogno di ac- 
qua. 

Per concludere sparsi 
nella savana ci sono pa- 
recchi indovinelli. Vi pos- 
sono essere di valido aiu- 
to per trovare la strada 
giusta verso il diamante 
ALMAZZ, ma ve lo dicia- 
mo subito, sono franca- 
mente difficilissimi da ri- 
solvere. Non è neppure 
tanto facile trovarli, del 
resto, ma questa volta co- 
me al solito, saremo cru- 
deli: non vi diremo nulla. 
I consigli, perfidamente, 
al prossimo numero. 

ISTRUZIONI PER IL 
CARICAMENTO 

Introdotta la cassetta nel 
registratore e con il na- 
stro riavvolto all’inizio 
premete contemporanea- 
mente ì tasti SHIFT e 
RUN/STOP sul vostro 
computer. 

Quando appare la scritta 
sullo schermo: "Press 
play on tape” premete il 
tasto play sul registrato- 
re. Il programma verrà 
caricato automaticamen- 
te ed in modo veloce. 
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Guida all’input C64 




Nei nostri programmi i caratteri grafici 
vengono stampati secondo questa tabella: 



HOME) - HOME 

CLRl - PULIZIA SCHERMO 


.8U| 

aro 


CUH.SU - CURSORE DJ ALTO 


CUR GIU I • CURSORE IN BASSO 
CUR.DES) - CURSORE A DESTRA 
CUR. SIN J CURSORE A 8INISTRA 
flPCj SPAZIO 
HV8 OH} - REVERSE ON 
RVS OFF | • RE VERSE OFF 
|IN8T| - INSKRT 


W 

ORANGE 


FI 

F2 

F3 

F4 

F5 

F6 

F7 

F8 


TASTO FI 
TASTO F2 

• TASTO F3 

■ TASTO F4 
-TASTO PB 

• TASTO F6 
- TASTO F7 

■ TASTO FB 


BLACK) - COL NERO (CTRL+L) 


WHITE) * COL. BIANCO (CTRL+2) 
RED) - COL. ROSSO (CTRL+3) 

CYANj - COL. CIANO (CTRL+4) 
PURPLE) * COL. PORPORA (CTRL+5) 
GREEN] ■ COL VERDE (CTRL+6) 
BLUE ) - COL. BLU (CTRL+7) 

COL, GIALLO (CTRL+8) 
COL. ARANCIO (CBM+1) 
BROWN] - COL MARRONE (CBM+2) 
LT.RBDf ■ COL ROSSO CHIARO 
(CBM+3) 

GRAY1 
ORAY2 
LT.GR] 

CBM+6) 

LT. BLUE] 

CBM+7) 

GRAY3) • COL QRIOIO 3 (CBM+8) 


: 


jMi? 


COL ORIGIO 1 (CBMt4) 
COL. QRIOIO (CBM+6) 

- COL VERDE CHIARO 


COL. BLU CHIARO 


I caratteri grafici, ottenuti con la pressione dei 
tasti “Shift” e “CBM”, sono codificati in modo da 
indicare il tasto da premere assieme a “Shift” o 
“CBM". Es. il cuoricino è codificato con (SH Sj. 
Un numero dentro le parentesi indica le volte che 
il tasto va premuto. 
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f\ 


I 


1 30 


1 60 
170 


1 80 


1 90 


280 


290 

300 

310 


350 


PQKE52,48:POKE56,48:CLR 

DATA 28 . 1 49 , 1 00 , 25 , 30 , 1 00 , 33 , 1 35 , 1 00 , 

37,162,50,50,60,50 

DATA 42 ,62 ,1 00,37,162,50,50,60.50,42, 

62,100,33,135,100 

DATA28 ,49 , 1 00 ,25 ,30 , 1 00 

F0RX= 1 T036 : RE ADRT : NEXT 

PRINT" {CLRJ" :POKE53281 , 0 : POKE5 32 80 , 0 
: PR I NTCH R $ ( 1 4 ) 

GOSUB590 

PRINT" (3 CUR . Gl U } [10 SPC)(RVS 0N}(SK 
C } [ SH AHSH R } [ SH I } E SH C } { SH A}{SH 
H } [ SH E } { SH H } { SH T } E SH 0) {SH SPC} 
{SH C 1 { SH A } { SH RHSH A}{2 SH T}{SH 
E } { SH RHSH I)" 

POKE56334, (PEEK(56334)AND254):POKE1 , 
PEEK(1 ) AN D25 1 

FORA = 01020 4 7 : POKE ( A+ 1 2 2 88 ),PEEK(A+53 

248 ) : NEXT 

F0RA = 1 2552T01 2672 

READD 

IFDO-1 THENPOKEA ,D:NEXT 

FORA = l 228 STO 1 4335: READD: IFDO-1THENP 

OKEA ,PEEK( A ) : NEXT 

FORA = 1 2504T01 2527 : READD : POKEA ,D : NEXT 
POKE 1 , 55 

POKE56334 ,PEEK(56334)0R1 
GOSUB750 : PRINT” {CUR.SUj {9 SPCJ(SH 1} 
{SH S } { SH T ) [ SH R } { SH U } { SH Z H SH 1} 
{ SH 0 } { SH N ì {SH I H RVS OFFÌ {RVS ON } 
{SH S } {RVS OFF} 0 {RVS ON } { SH NHRVS 
OFF} {11 SPC}” 

0 E T A $ : IFA$=""THENP0KE56076 , I N T ( R N D ( 1 
) *7+ 1 ) : POKE5 60 80 ,INT(RND(1)*7+1): GOT 
0280 

IFÀ$ = "S"THENPOKE53272 , ( PEEK( 5 3272 ) AN 
D2 40 ) + 1 2 : GOSUB380 
GOTOI 000 

DATA 24 ,24 , 60 , 1 26 ,24 , 24 , 1 26,255 , 1 ,19, 
51,255, 255,51 , 1 9 , 1 , 1 28 , 200 , 204 , 255 , 2 
55 

DATA204 , 200 

DATAI 28, 255, 126, 24, 24, 126, 60, 24, 24, 2 

4 .24 .60 . 24 . 60 . 1 26 , 21 9 , 1 95 , 3 , 7 , 44 , 254 
DAT A 254 ,44,7,3,1 92,224,52,1 27,1 27,52 
,22 4, 1 92, 195, 219, 126, 60, 24, 60, 24, 24 
DATA16, 8,1 6, 8, 16,8,16,8, 145,74, 44,11 

3. 1 42, 52, 82, 1 37, 0,0, 0,1 70, 85, 0,0,0, - 

1 

DATAO, 0, 0 , 11 9 , 68 , 1 1 6 ,20 , 1 1 9 ,0 ,0 , 0 , 1 1 
9,85,87,86,117,0,0,0,112,64,96,64,11 

2 


m 


Una stazione 
spaziale al 
centro dello 
schermo , che voi 
dovete difendere 
a qualunque 
costo , è 

continuamente 
attaccata dai 
caccia di Cylon. 
Dovete 

abbatterli prima 
che si buttino 
(tipo kamikaze) 
sulla stazione 
spaziale. 


Per difendervi dai Cyloni, 
avete due armi a disposi- 
zione. La prima è rappre- 
sentata dal joystick, che 
può essere spostato su, 
giù, a destra ed a sinistra 
per azionare i laser in eia- 
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scuna di queste quattro 
direzioni. La seconda è co- 
stituita dal pulsante di 
sparo del joystick, che in- 
nesca una bomba “F" 
(l'iniziale sta per “fur- 
ba"), che libera immedia- 


360 


450 

460 


570 

560 

590 


600 


6 1 0 


61 1 


DATAO, 0,0,206, 170, 20 6, 170,202,0,0,0, 
2 38,1 36,236. *10, 236, 0,0, 0,224, 128, 224 
DATA32 ,224,-1 ,0,0,0 

DAT A 20 6. 1 70,20 2, 1 70,206,0,0,0, 139,21 
8, 171, 138, 139, 0,0, 0,56, 160, 56, 136, 56 
PRINT" (CLR) (RED) BENVENUTI A CYLON ZA 
P" 

PRINT"AVETE UNA BASE CHIAMATA ALPHA" 

: PRINT 

PRINT" {CYAN }LA VOSTRA MISSIONE CONSI 

STE NEL PROTEG- GERE UN(2 SPCJREATTO 
RE NUCLEARE"; 

PRINT” DALLE ( P UR P LE } ASTRO- NAVI KAM 
IKAZE" 

PRINT" (CUR. GIU} {GREENJAVETE A DISPOS 
IZIONE 4 LASER CONTROLL AT I DAL JOYSTI 
CK" 

PRINT" (BLUE } AVETE ANCHE BOMBE F INNE 
SCATE DAL PUL-{2 SPOSANTE DI SPARO" 
PRINT" (CUR .GIU HYELLOW} DOVETE SOLO P 
UNTARE IL CANNONE E IL LA- SER SPARA 
AUTOMATICAMENTE" 

GOSUB500 

PRINT" (CLR) (PURPLE] ( CUR . Gl U } LE ASTRO 
NAVI VOLERANNO TANTO PIU RAPIDA-" 
PRINT" (CUR .SU )MENTE QUANTE PIU NE DI 
STRUGGERETE" 

PRINT" [CUR .GIU } { YELLOW JBASI E BOMBE 
EXTRA PER CHI RAGGIUNGE 60 PUNTI" 
PRINT" (BLUE} (CUR .GIU } (7 SPCjlRVS ON ) 
BUONA FOHTUNAiRVS OFF } " : GQSUB500 : RET 
URN 

G0T0655 35 
A $ = " ( R V S ON}" 

FORL = 1 T01 000 
PRINT" (HOME } " 

PRINTTAB(2)A$; ” (CYAN } (20 CUR.GIUJPRE 
MI RETURN PER CONTINUARE" 

GET R$ :IFR$-CHR$(13)THENRETURN 
FOBI-1T0333 : NEXT 

IFA$="(RVS ON }” THENA$=" (RVS OFF}"sGO 
T0580 

IF A$ = " (RVS OFF } "THENA$ = " ( RVS ON } ” : CO 

T0580 

NEXTL 

A$-" (REO } *** * { 3 SPC}* * { 4 SPC}***(2 
SPC } * f 2 SPC}*"sX = LEN(A$):Z$- n (CUR.G 
IU] " : G0SUB7 1 0 

A $ = " * (4 SPC}* * ( 2 SPC}* (4 SPC)* * ( 2 
SPC)** *" : X - LEN ( A $ ) : Z $ - " ( 2 CUR. GIU}" 
; GOSU B7 1 0 

A $ = " * (5 SPC ) * { 3 SPC ] * ( 4 SPC}* * ( 2 SP 
C}* **" : X-LEN ( At ) : Z$=" ( 3 CUR.GIU)":G 
0SUB71 0 

A$="*{5 SPC } * { 3 SPC ) * ( 4 SPC}" * { 2 SP 
C } * { 2 SPC } *" ; X-LEN ( A$ } : Z$." { 4 CUR. Gl 
U}" : G0SUB71 0 
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1 

■ 


ss 


620 A$ = M ***{3 SPC ì * { 3 SPC}»**{2 SPC}***[ 
2 SPC}* [2 SPC) *" :X=LEN(A$) : Z $ = " {5 CU 
H , GIU}" : G0SUB71 0 

630 A$*" ( YELLOW} [ 3 S P C } * * * { 2 SPC}***{2 S 
P C } * * * { 2 SPC]* * [ 2 SPC}":X=DEN(A$):Z 

: G0SUB71 0 
SPC}* *{2 
X = LE N ( A $ ) 


680 
700 
710 
71 1 


71 2 
720 
721 


730 

735 

750 

760 

770 

780 

790 

800 


810 

820 

825 

830 

835 

81)0 

8 A 5 

850 

855 

860 

865 

870 


SPC ) * » f 2 S 
Z$="{9 CUR. 


SPC }*** {2 SPC }**» {2 S 
X = LEN ( A $ ) ; Z$ = " [ 1 0 CUR 


$="{8 CUR.GIUj" 

I 640 A$="{ 5 SPC } * { 2 
PC}* * [ 3 SPC}": 

GIU}":GOSltB710 
650 A $ = " {4 SPC}*(3 
PC}* * { 3 SPC}": 

.GIU}": GOSU B7 1 0 

660 A $ = " { 3 S PC } * { 4 SPC}* *{2 SPC}* {10 SP 
C}" :X=LBN(A$):Z$*"{11 CUR. GIU} ":GOSU 
B 7 1 0 

670 A $= " { 3 SPC}*** {2 SPC]* *{2 SPC}*{4 S 
PC}* *{3 SPC}" : X = L E N ( A $ ) : Z $ = " { 1 2 CUR 
.GIU } " : G0SUB71 0 
PRI NT : PR I NT 
GOTO 1 70 




S = 5 4 2 7 2 
P0KE5 4 2 96 
240 

POKE 5 4 276 


255 ,1 69,1 
15,32 


15:P0KE54277,18: POKÈ54278 , 
33 

FORI = 1 TOLEN ( A$ ) : POKE 54 27 3 , 1 + 4 0 
PRINT" (HOME} {CUR.GIUj {8 CUR.OES}" Z$; 
SPC CX )LEFT$(A$ , I } : P0KE54 2 7 2, (1*2 ) + 1 8 
0 

X=X-1 :NEXT:F0RG=15T00STEP-1 :POKE5429 

6 , G : NE XT : POKES+4 , 1 6 

FQR E = STOS + 28 :P0KEE,0:NEXT: RETURN 

FQRA=49 1 52TO 49453 

READD 

POKE A , D 

NEXT 

RETUR» 

DATAI 69 




208 ,169,147,32,210 
32,240,255 ,169,18, 




12,141,33 
, 255 ,162,8,160,16 
32 

DATA 2 1 0 , 255 , 1 69 

DATAI 69 ,32, 210, 25 5, 169, 1 27, 32,210, 25 

5.169.146.32.210.255.169.32.32.210 
DATA 25 5 ,1 69,1 8,32 
DATA 21 0 ,255 ,169,169, 32, 210 
27,32,210,255,24,162,9,160 
DATA240 ,255 , 169,1 69 

DATA32, 210 , 255, 169, 160 , 162 , 5, 32, 210 , 
255 , 2 02,224,0,208,246,169,127 
DATA32 , 21 0 , 255 ,24 

DATAI 62, 10, 160, 15, 32, 240, 255, 169, 146 
,32,210,255,169,127,32,210,255 
DATAI 69 , 1 8,32,21 0,255 

DATA 1 69 , 160,162,5,32,210,255,202,224 
,0,208,248,169,146,32,210,255 
DATAI 69 , 169,32,21 0 ,255 
DATA24 , 162,11 ,160,15,32, 240, 255, 169, 

32. 32. 210. 255. 169. 18 . 32 . 210 


— 


mm 


:<:SCr..' ., L . . 


— 


■ 


■HV1I 


■ ■ : irvi .. 

■fini 
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ta.men.te lo schermo da 
ogni attaccante. Le bom- 
be U F” devono essere usa- 
te con parsimonia, poiché 
ce ne sono solo tre dispo- 
nibili aU’inizio del gioco. 
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11 pun leggìo ed il numero 
di bombe rimanenti ven- 
gono costantemente ag- 
giornati nell’angolo in al- 
to a sinistra dello scher- 


875 DATA255 , 1 69 , 1 60 , 1 62 ,5 , 32 
880 DAT A 2 1 0 ,255,202,224 ,0,208,248,169,14 
6 , 32,21 0,255 ,1 6 9,32,32,21 0,255,24 
885 DATA24 , 1 62 , 1 1 , 1 60 , 7 

890 DAT A 32, 240, 25 5, 169, 18, 32, 2 10, 255, 24, 
162, 12, 160, 15, 32 ,240, 25 5, 169, 169 
895 DATA32, 210,255, 169 

90 0 DATAI 60 , 1 62,5,32,21 0,255,202,224,0,2 
08,248,169,127,32,210,255,24 
905 DATAI 62 . 1 3 , 1 60, 15 , 32 , 240 
910 DATA255 , 1 69 , 1 46 , 32 , 21 0 ,255 , 1 69 , 1 27 , 3 
2,210,255,169,18,32,210,255 
915 DATAI 69, 160 ,1 62,5,32,210 
920 DATA 25 5 , 202,224,0,208,248,169,14 6,32 
,210,255, 169, 169, 32, 2 10, 255, 24 
925 DATA 1 69 , 1 46 , 32 ,21 0 

930 DATA255 ,24, 162,1 4,160,16,32,240,255, 
169, 1 27, 32, 210, 255 ,1 69,1 69,32 
935 DATA21 0 ,255 , 1 69 , 32 , 32 
94 0 DATA21 0 , 255 , 1 69 , 1 27 , 32 , 21 0 , 255 , 1 69 , 1 
69,32.210, 255 ,24,96 
1000 RESTORE :CLR 

1060 DEFFNA ( A )=INT(RND( 1 )*X+A):TT=1482 
1 070 POKE53272 , (PEEK( 53272) AND240 ) + 1 2 
1080 NI = 1 0 4 2 : N 2 = 1 922 :N3=1464:N4=1502:V1= 
36876 

1 090 CS = 5 3 28 1 : C = 5 4 272 : W 1 - 30 ; W2 = 20 : W3 = 1 0 : 
W 4 = 5 : W5-1 

1100 : A2$="U . . " : A 3$ = " D , . " : A 4 $ * « 

C . . " : A 5 $ = ” 0 . . " 

Ilio POKECS , 1 SPRINT" { CL R } " ; G0T02 1 9 0 
1120 BASE® 3 : S 1 = 1 sS2=1 s S 3 = 1 s S 4= 1 : B0M=3 :SC 
= 0 

1130 POKECS, 1 2:X = 1 5 ; Y=1 ; 1 = 40 
1140 PRINT" {CLR} {WHITE} " : POKECS, 8 
1150 G0SUB1450 

1160 PRINT" {HOME } { UHI T E } PUNT I "SC : PRINT" { 
HOME} { CUR. GIU } BASI "BA ;PRINT"{ WHITE} 
BOMBE " BO " 

1170 J0 = 1 5- (PEEM56321 ) AND1 5 ) 

1180 0 = 42: FB=(PEEK(56321 ) AND1 6 ) 

1190 POKETT , 1 02 
1 200 POKETT + C , INT ( RND ( 1 ) *7+ 1 ) 

1210 IFJ0=1THEN1 510 

1 220 IFJ0=2THEN1 570 

1230 IFJ0-4THEN1 630 

1240 IFJ0=8THEN1 690 

1250 IFFB»0ANDBQM>0THEN2590 

1 260 Al =FNA ( 1 ) 

1270 A2 = FN A (2 ) 

1280 A3=FN A ( 3 ) 

1290 A4-FNA(4) 

1 300 I F A 1 = 1 ANDS 1 OOTHENS1 =0 : G0SUB2 680 
1310 IFA2=2ANDS2<>0THENS2=0 : GOSUB2680 
1320 IFA3=3AN DS300THENS3 = 0 : GOSUB2680 
1330 IFA4=4ANDS4<>QTHENS4=0 : GOSUB2680 
1340 IFS1 =0ANDPEEK(N1 +40 )<>102THENN1 -NI + 
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1350 
1 360 

1 370 
1 380 

1 390 

1 il 00 

1410 
1 420 
1 430 
1 440 
1 450 
1 460 


1470 
1 480 

1 490 

1 500 
1510 

1520 
1 530 
1540 

1550 


1 560 
1 570 

1 580 
t 590 
1 600 

1 61 0 


1 620 
1630 

1 640 
1 650 
1 660 

1 670 


1 680 
l 690 

1 7 00 


I : POKEN 1 + C , 4 : P0KEN1 , 40 : POKEN1 -I ,32 
IFPEEK(N1+40)» 1 02THENGOSUB2050 
IFS2»0ANDPEEK(N2-4q)<>1Q2THENN2=N2- 
I:POKEN2+C,3:POKEN2,37:POKEN2+I,32 
IFPE£K(N2-40)“1 02THENCQSUB2050 
IFS3=0ANDPEEK(N3 + 1)<>102THENN3=N3+Y 
* POKEN 3 + C , 5 : POKEN 3 ,39 : POKEN 3~Y , 32 
IFPEEK(N3 + 1 ) * 1 02TH ENCOSU 82050 
IFS4«OANDPEEK{N4- 1 )< >102THENN4=N4-Y 
; PQKEN4+C ,6: POKEN4 ,38 : POKEN 4 + 1 , 32 
IFPEEK(N4-l ) » 1 02THENGOSU B2050 
IFBASE-0THENGOTO21 30 
IFSO50THENX + 4 
GOT0 1 1 60 

PRINT" IRED}":SYS49152: POKECS , 1 1 
PGKE1 3&2+C , 1 jPOKEI 362 , 33 : POKE 1 602+C 
, 1 :P0KE1602,36:P0KE1 479+C, 1 :P0KE147 
9,34 

POKE1485+C.1 :POKE1485,35 

POKETT-1 ,102: POK ETT + 1 , 1 02 : POKETT- 40 

,102: POKETT + 40 , 1 02 

POKETT- 1 + C , 1 : POKETT + 1 + C , 1 :P0KETT-40 

+ C , 1 : POKETT+ 40 + C , 1 

RETURN 

POKE 54 2 96, 1 5 :PQKE54273 , 3 3 : P0KE5 4 27 2 
, 1 33:POKE54277,50:POKE5 4278, 1 20 
POKE54276 , 1 29 - 

FORF = 1 362101 04 2STEP- 40 
IFPEEK ( F _ 40)<>40THENP0KEF+C , 1 :P0KEF 
,41 :F0RT=1T05iNEXT:P0KEF,32:NEXT 
IFPEEK (F- 40 I-40THEN POKEN 1+C,2:PQKEN 
1,42:GOSUB1830:POKEN1 I 32:N1-1042:S1 
- 1 

POKE54296,0:POKE1362,33:GOTO1260 
P0KE54296, 1 5 : POKE54273 , 33 £ POKE54272 
, 1 33: PQKE54277 ,50: POKE5 4 278 ,1 20 
POKE54276 ,129 
FORF=l602TO1 944STEP40 
IFPEEK (F + 40 )<>37THENPOKEF + C , 1 : POK E F 
,41:F0RT=1T05:NEXT:P0KEF,32:NEXT 
IFPEEK (F+40 )=37THENP0KEN2+C , 2: POKEN 
2, 42: G0SUB1 830s P0KEN2.32 : N2=1 922;S2 
39 

PQKE54296,Q : P0KE1 602 , 36 :G0TQ1 260 
POKE54296,15:POKE54273,33:POKE54272 
,1 33: P0KE54277 , 50 ! P0KE54 278 , 1 20 
P0KE54276 , 1 29 
FQftF* 1 479T01 464STEP- 1 
I FPEEK ( F~ 1 )<>39THENPOKEF + C , 1 s POKEF , 
43 :F0RT=1T05 :NEXT :POKEF , 32* NEXT 
IFPEEK(F-1 )=39THENP0KEN3+C ,2:POKEN3 
,42*GOSUB1830:POKEN3,32:N3-1464:S3= 
1 

P0KE54296,0:P0KE1 479, 34 : GOT0 1260 
PQKE5 4296 ,1 5: P0KE54273 , 33 : P0KE54272 
,133 = POKE54277 , 50 : POKE542 78', 1 20 
POKE54276 , 1 29 


mo. Quando il punteggio 
raggiunto è 30, gli assali- 
tori sul fianchi iniziano 
ad aumentare la loro ve- 
locità. Quando è 50, an- 


zi 
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che gli attaccanti d all'al- 
to e dal basso aumentano 
la loro velocità. Se il vo- 
stro punteggi osupera i 
60 punti , vi aggiudicate 
delle bombe “F” extra. 

Se il vostro pun teggio fi- 
nale è un nuovo record da 
quando il programma è 


1710 forf = i 485 x 01502 

1 7 20 I FPE E K ( F + 1 ) < > 38TH ENPOKEF ♦ C , 1 : POKEF , 
43:F0RT»1T05: NEXT: POKEF , 32: NEXT 
1 730 IFPEEK(FM)*38THENPOKEN4 + C,2:POKEN4 
,42:G0$UBl830:POKEN4,32:N4=15O2:S4= 

! 

1740 POKE54296,0:POKE1 485,35:G0T01 260 
1745 FORS0=54272TO54272+28: PQKESO , 0 : NEXT 
1 7 50 POKE 5 4 2 96, 15:P0KE54277,53:PQKE54278 
,69 : POKE54276 . 33 

1770 R£ST0RE:F0RGB-1T012:READHA,LA,DU:P0 
KE54273tHA:POKE54272,LA 
1780 F0RT=>1T0DU:NEXTT 

1 7 90 NEXTGB: FO RSO = 5 4 27 2T05 4 27 2 + 28 : POKESO 
,0 : «EXT 
1800 RETURN 

1810 DATA217, 200,21 3,200,223, 200,227,100 
,234 , 1 00,230,200 

1820 DATA227, 100, 234, 100 ,230, 200, 223, 200 
,227, 200, 217, 200, 213, 300, ->1 
1 830 POKE54296 .1 5: P0KE54277 ,53 : POR E5 4 27 8 
,67 : POKE54276 , 1 29 
1840 POKB54272 ,200: POKE54273 , 33 
1850 FORL-1 5T00STEP- 1 
1860 POKE 5 4 296 , L 
1870 NEXT : POKE54276 , 0 
1880 SC-SC+1 

1890 IFSC=30THENX»INT{X/2 ) : Y-2 
1 900 IFSC»50THENX«4:I=8O:BOM=BOM+1 
1910 IFSC=600RSC- 1 1 00RSC=1 50THENGOTO 1 930 
1920 RETURN 

1930 PRINT" {CLR} { 10 CUR.GlUHlO SRC}BONU 
S" i 

1940 PRINT” BASI - B0MBE”:L=0 
1 950 POKE54 29 6 , 15:POKE54 27 7,50:POKE5 4278 
, 1 67:POKE54276 , 1 7 
I960 F0RT= 1 TO 1 0 

1970 P0KE54272 ,230 : P0KE54273 » 33 

1980 NEXT 

1990 F0RT-1T010 

2000 POKE54272 , 1 80 : P0KE54273 ,28 
2010 NEXT 

2020 IFL<6THENL“L+1 : GOT0 1950 
2030 F0RD=54272T054272+28: POKED ,0: NEXT 
20 4 0 BOM = BOM+ 1 : B A = B A + 1 : SC=SC + 5 : PRINT" ( CL 
R } " : GOS U B 1 450: GOT0 1 890 
2050 POKE5 4 2 96 . 1 4 : Q 1 - 1 482 : Q2- 1 4 84 : Q3- 1 52 
2:Q4«1524: K«0:Q5«Q1-4l : Q6-Q3+41 :Q7- 
<31 + 39 

2060 08=1526: POKE54 2 77 , 44 : P0KE54278, 56 : P 
0KE5 4 27 6 , 129 

2070 POKE54272,2O0:POKE54273,34:KK-8 
2080 F0RZ=1 5T00STEP-2 

2090 PO K E 54296, Z: G0SUB22È0 :NEXT:P0KECS,8 
; POKE54276.0 

2100 N1*1042:S1-1:N2-1 922 :S 2=1 : N 3» 1 4 64 :S 
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3=1 : N 4 = 1 50 2 : S4=* 1 : PR I NT " { CL R } " 

2110 BASE = BASE-1 : I F B AS E 00 TH ENGOSU B 1 1*50 

2120 RETURN 

2130 PRINTMCLR}" 

21 110 IFSC>=W1THENA5$-A4$:A4$-A3$:A3$=A2$ 
2150 IFSC> = W1THENA2$ = A1 $ :W5 = W4 :W4 = W3 :W3 = 
W2 : W2=W1 j W 1 =SC : G0T02 7 30 
2160 IFSO = W3ANDSC<W2THENA5$ = A4$:A4$ = A3$ 
; W5=W4 : W4=W3 : W3=SC : GOTO2T50 
2170 IFSC>=W4ANDSC<W3THENA5$='A4$:W5 = W4:W 

4 =SC : G0T02760 

2180 IFSC>=W5ANDSC<W4THENW5=SC: G0T0277Q 
2190 GOSUB251 0 : PRINT 1 ’ [HOME} [BLACK} [21 CU 
R.GIUH12 SPCjPER GIOCARE PREMI [RV 

5 ON )[ BLACK }S" 

2200 GEI 2$ : IFZ$=" M THENFQRCC=55321 T055 324 
:P0KECC,INT(RND(1 )*7 + 1 ):NEXT 
2210 POKE551 65, INTtRNDC 1 ) *7 + 1 ) 

2220 IFZ$=” "THEN2200 
2230 IFZ$="S"THEN1 1 20 

2240 IFZ$=" N" THENPRINT” {CLR] [BLUE} " : POKE 
CS ,27 : END 
2250 GOT02190 

2260 K = K+ 1 : M=4 1 :N = 40:0«=39:R = INT(RND(1 )*7 

+ 1 ) 

2270 IFK>3ANDK<110THENPOKECS,KK:KK=KK+31 
2280 P0KEQ1 , G j P0KEQ2 ,G: P0KEQ3 ,G:P0KEQ4 ,G 
: P0KEQ5 ,G: P0KEQ6 ,G; P0KEQ7 , G: P0KEQ8 , 
G 

2290 P0KEQ1 +C ,R : P0KEQ2+C ,INT(RND( 1 ) *7+1 ) 
: P0KEQ3 + C , R t P0KEQ4+C , I NT ( RN D ( 1 )*7 + 1 
) 

2300 PQKEQ5+C,R:POKEQó+C,INT(RND(t)*7+l ) 
:P0KEQ7 +C,Rj P0KEQ8+C ,INT(RND(1)*7+1 
) 

2310 FQRT=1 T01 0 ; NEXT 
2 320 IFK> 3THENG = 4 6 : PRINT" [CLR}" 

2330 IFK<8THENQ1=Q1-0;Q2=Q2“M:Q3=Q3+0:Q4 
= Q4 + M:Q5 = Q5-'N:Q6 = Q6 + N:Q7 = Q7-1:Q8 = Q8 
+■ 1 

2340 RETURN 

2350 PRINT" [CLR }": RETURN 

2360 PRINT” [3 CUR , GIU} " : CH = 1 1 60 : E = 1 

2370 J0=1 5- ( PEEK(56321 )AND1 5 ) 

2380 FB = PEEK(56321 ) AND1 6 
2390 IFJ0-8THENE-E+1- 
2400 IFJ0=4THENE=E- 1 
2410 IFE=0THENE=26 
2420 IFE=27THENE=1 
2430 POKECH, E ; POKECH+C , 7 
2440 FORT= 1 T01 00 : NEXT 
2450 POKECH+C, 1 

2460 IFFB = OAN DCH= 1 1óOTHENN1$=CHK$(E+64): 
CH = CH+ 1 :E» 1 : GOTO2370 

IFFB=0ANDCH=1 1 61 THENN2$=CHR$ CE + 64 ) ; 
CH = CH+ 1 : E - 1 : GOTO 2 370 
IFFB=0ANDCH=1 1 62THENN3$=CHR${E+64 ) 


CYLON ZAP 


stato inizialmente carica- 
to, potete inserire le vo- 
stre iniziali tramite il 
joystick. Muovendolo a 
destra e a sinistra, potre- 
te spostarvi attraverso le 
lettere dell'alfabeto, in 
avanti ed indietro. Quan- 
do trovate la lettera giu- 
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sta, potete selezionarla 
con il pulsante di sparo. 
Fate attenzione a non te- 
nere premuto troppo a 
lungo il pulsan te di sparo 
quando selezionate le vo- 
stre iniziali, altrimenti 
potreste scegliere inav- 
vertitamente le lettere 
sbagliate. 

Tratto da: 

Super Commodore 5/84 



L rt = LH J 1 ì t 3 j 


; uTJ ru 

d J / u 




2490 

IFCH= 1 1 63THENN5$= 

NI $ + 

N 

2$+ N 

3$ : RETURN 

2500 

G0T02 3 70 







2510 

P0KE53281 , 1 







2520 

PRINT” { CLR } 

( 

2 SPC 

) (BL 

A 

CKH 

10 SPCJER 


01 DI CYLON 


z A P n : 

PRINT 

: PRI 

NT" {RED } { 


1 2 SPC }5 MI 

G 

LIORI 

PUNÌ 

EGG I 

£ R VS OFF] 

2530 

PRINT" {HOME 

j 

{CUR . 

GIU ) 

i 

BLAC 

Kj £ 4 CUR . 


GIU ) { 1 4 SPC 

j 

" A 1 $ " 

Tf 

'■ * i 

W 

1 


2540 

PRINT" { BLUE 

j 

{2 CU 

R .Gl 

U 

J { t 4 

SPC J " A 2 $ 


" - * - 11 W2 







2550 

PRINT" {GREEN 

J { 2 C 

UR,G 

I 

UHI 

4 S P C } " A 3 


W 3 







2560 

PRINT" { PURP 

L 

EJ {2 

CUR. 

G 

IUJ { 

14 SPC } " A 


4 $ " . . . " W 4 







2570 

PRINT" {RED) 

£ 

2 CUR 

,GIU 

j 

{ 1 ^ 

SPC } " A 5 $ " 


■ - . ”W5 







2580 

RETURN 







2590 

POKE 5 4 2 96 , 1 

5 

: P0KE5427 

7 

,43: 

POKE54278 


2600 

2610 

2620 

2630 

2640 

2650 

2660 

2670 

2660 

2690 

2700 

2710 

2720 

2730 

2740 

2750 

2760 

2770 


, 73 : P0KE54276 ,1 29 
FORCO- 1 27T08STEP- 1 7 
POKECS , C 0 

FOR T- 1 TOIOO : NEXT : N EXTCO : POKECS , 1 1 
I FS 1 -OTHENSC-SC+ 1 :G0SUB1 890 jPOKENI 
32 : NI -1 042 :S1 -1 


GQSUB1 890 :P0KEN2, 
G0SUB1 890 :P0KEN3, 
GOSU B 1 890 : POKEN 4 , 


IFS2=0THENSC=SC+ 1 
32:N2=1 922 :S2=1 
IFS3=OTHENSC=SC+ 1 
32: N3=1 464 :S3-1 
IFS4=0THENSC=SC+ 1 
32 : N 4 = 1 502 : S4 = 1 

FORS0=54272TO54272+28:POKESO,0:NEXT 
: BOM-BOM-1 : GOTOI 260 
S = 5 4 27 2 : FQRE-STOS+28 : POKEE , 0 : NEXT 
POKE5 4 296 ,1 5: P0KE5427? , 51 : POKE54278 
,84 

POKE54276.1 7 : F0RJ = 1 TO4 0STEP4 : POKE5 4 
27 3 , J : POKÉ54272 ,255-0-25 : NEXT 
FORT- 1 T01 00: NEXT : POKE5 4 27Ó , 32 : FORT- 
1T050 : NEXT 

FQRE-STOS + 28 :POKEE , 0: NEXT : RETURN 
PRINT" {HOME} INSERIRE INIZIALI NUMER 
0 1": G0SUB1 745 :G0SUB2360 : Al $ = N5$ : CO 
T021 90 

PRINT" {HOME } INSERIRE INIZIALI NUMER 
0 2":GOSUB1745:GOSUB2360:A2$=N5$:CO 
T02 1 90 

PRINT" {HOME J INSERIRE INIZIALI NUMER 
0 3" : GOSU B 1 745 :GOSUB2360 : A3$=N5$ :G0 
T02 1 90 

PRINT" {HOMEJINSERIRE INIZIALI NUMER 
0 4 " : GOSU B 1 7 4 5 : GOSU B2 3 6 0 : A 4 $ = N5 $ : GO 
T02 1 90 

PRINT" {HOMEJINSERIRE INIZIALI NUMER 
0 5":G0SUB1745:G0SUB2360:A5$=N5$:G0 
T02 1 90 
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Potholes 


»*«»«*** ** L ISTATO DI: POTHOLES************ 


70 POKE 53280, t : POKE53281 , 1 
80 PRINT’' ( CLR }[ BLACK ) ATTENDI UN ATTIMO M 
ENTRE SISTEMO { 8 SPC ) I CARATTERI " 

90 RESTOftE : POR I«0 TO 8: READ A : N EXT 

91 POKE 5633*1 , PEEK (5633*1 )AND254 

92 POKE 1 , PEEK ( 1 } AND251 

93 POR I*=0 TO 51 1 : P0KE1 2288+1 , PEEKC53248 
+ L ) : NEXT 

94 POKE 1, 55 i POKE 56334 ,PEEK(56334)ORi 

95 I - 1 2 505 

96 READ A : I F A<>256 THEN POKE I , A : I ■= I + 1 : 
G0T096 

99 POKE 53272,28 
110 GOSUB 20000 : GOTO 1010 
300 GETD$:P=PEEK(203) : 1F P-64 THEN HA-4; 
RETURN 

310 IF P-30 THEN P-Q : GOTO 360 
320 IF P >= 36 THEN P* 1 : GOTO 360 
330 IF P« 2 9 THEN P-2:GOTO 360 
340 IF P-37 THEN P« 3 : GOTO 360 
350 RETURN 

360 IF PEEK (A+M(P) ) -33 THEN RETURN 

370 H A - P : RETURN 

400 IF HB < > 4 THEN B1-B + M(HB) 

40? IF C N >0 THEN RETURN 

403 IF C N-0 THEN HB-4:RETUKN 

405 HY-INT(lB-VR+1 )/40)-INT((A-VR+1 ) / 4 0 ) 

410 HX-B-A-HY* 40 :CN=3 

420 IF ABS(HX)>ABS(HY) THEN 450 

430 IF HY>=0 THEN HB «0 :RETURN 

440 HB- 1 tRETURN 

450 IF HX>0 THEN HB«2 ; RETURN 

460 HB- 3 ; RETURN 

500 IF H A = 4 THEN RETURN 

510 A t - A+M CHA ) : D-PEEK ( A 1 ) 

520 IF D-= 3 2 THEN RETURN 

530 IF D-31 THEN 560 

540 IF D« 3 3 THEN HA-4 : RETURN 

550 0V- 1 ; RETURN 

560 S-S+TE : PO-PO-1 

570 POKE 21 4,3:S$=STR$(S) :3L-LEN(S$5 :PHI 
NT SPC(22-SL)MID$(S$,2,SL-1 ) 

580 RETURN 

600 IF HB- 4 THEN RETURN 
610 B1 «B + M t HB) : D-PEEK ( B1 ) 

620 IF D-32 OR D-31 THEN RETURN 

630 OV-1 : H ETURN 

1000 GOTO 6000 

1010 GOSUB 10000 

1020 GOSUB 1100; COSUB 1200 

1040 IF OV-1 THEN 1700 


La base di 
partenza è una 
città percorsa da 
vie poste in 
modo 

simmetrico 
1 ’ una rispetto 
l’altra. 


Le vìe sono disseminate 
di buche, e due macchine, 
ognuna di un colore di- 
verso, sono parcheggiate 
ai due lati opposti dello 
schema II giocatore, un 
cittadino dotato dì senso 
civico, deve cercare di ri- 
empire le buche guidan- 
do con destrezza attra- 
verso le vie. Per ogni bu- 
ca riempita sono attribui- 
ti cinque punti. Il pun- 
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POTHOLES 


leggio parziale è conti- 
nuamente aggiornato 
man mano che le buche 
vengono riempite. Nel 
frattempo l’altra macchi- 
na, quella del finanziario 
della viabilità, cerca di 
rimpiazzare le buche. 

La macchina del giocato- 
re è guidata utilizzando 
la tastiera, mentre la 
macchina del funziona- 
rio procede, automatìca- 


10 50 IF P0=0 THEN 1500 
1060 GOTO 1020 

1100 IF H A < > 4 THEN POKE A , 32 ; A = A 1 : P OKE A 
pCH(HA) ; POKE A+CR.2 
1110 GOSUB 30 0 : GOSUB 500 
1120 RETURN 

t 2 00 I FKBO4THENP0KEB , UN ! POKE B+CR,7:B=B 
1 : U N = PEEK l B ) : POKE B , C H ( H B ) : POK E B+C 
R , 1 A 

1210 CN=CN-1 

1220 GOSUB 400 ; GOSUB 600 
1230 RETURN 

1500 GOSUB 1 1 0 0 ; POKE 2 1 4 , 1 5 : P lì I NT S PC ( 1 
6 ) " BON US" 

1510 B0 = TE* 20 : S = S + BO : TE = TE + 5 
l 520 PRINT SPC { 1 6 ) BO 

1 530 GOSUB 3000 : FOR 1-0 TO 500 : N EXT : GOTO 

1010 

1700 GOSUB 1100 

1710 POKE B , 32 ; POKE A , 42 

1 720 GOSUB 3200 

1730 CA-CA-1 tOV-DflF CA=0 THEN 4000 

1740 GOTO 1010 

3000 FOR SL = 0 TO 20 

3010 FOR SI =0 TO 4 0 : NEXT 

3020 FOR S1=0 TO 20 i NEXT s NEXT 

3030 RETURN 

3100 FOR SL=0 TO 30 

3110 FOR SI =0 TO 1 0 : NEXT 

3120 FOR S1=0 TO 10:NEXT:NEXT 

3130 RETURN 

3200 FOR S L = 1 5 TO 0 STEP-1 
3220 FOR SI *=0 TO 9 ; N E XT : POKE A + CR.4 
3230 FOR SI -0 TO 9:NEXT:POKE A+CR,1:NEXT 
3250 RETURN 

4000 GOSUB 3 1 00 

4001 PRI NT" {HOME ! { CUR . Gl U } " 

4010 FOR SI =0 TO 1 3 

4020 PRINT" {CUR. DE S] { 1 3 SPC}":HEXT 

4030 POKE 214,6 

4031 PRINT" 12 CUR . GIU ) ! CUR .DES } [ GREEN ] { 2 

SPC}* FINE *(3 SPC}" 

4040 IF S> HS THEN HS=S : PRINT" ! 2 CUR. GIU] 
{2 CUR . DES) [GIAN ! RECORD ... " 

4050 PRINT"13 C JR . Gl U ] ( BLUE } ! CUR . DES } GIQ 
CHI ANCORA?" 

4060 PRINT SPC ( 1 ) " [ CUR . Gl U } <S7N> " 

4070 POKE 21 4 , 1 0 : S$=STR$ ( HS ) : SL-LEN ( S$ ) 

4071 PRINT" (2 CUR . GIU ] "SPC ( 22-SL )M1D$ < S$ 
, 2 , SL- 1 ) 

6000 GET 0$ : I F D$=""THEN 6000 
6010 IF D $ =» " 3 " THEN 6100 

6020 IF D5-"N" THEN PR I NT " ( CL R } [ BL AC K ì " : 
END 

6030 IF D$«” i CUR}" THEN RUN 
6040 GOTO 6000 
6100 CA-3 : S = 0 : TE-=5 
6110 GOTO 1010 


POTHOLES 


1 0000 
10010 
1 0020 
10030 

1 cono 
1 0050 

1 0060 

1 00(3 0 
1 0070 

1 0080 

1 009 0 

1 01 00 
1 0 t 1 0 
1 01 20 

10130 
1 01 HO 
1 0 1 50 
1 0 200 
10210 
20000 
200 1 0 
20020 

20030 
20040 
20050 
30000 
300 10 
30 0 20 
30030 
30040 
30050 
30060 
3 00 70 


P RI N T " { C L R } {REDI * ‘ POTHOLES **" 
PRIMI’' { YELLOW) ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! t ! " 

POH 1-0 TO 5 
PR I NT n J ^ * *■ h * * 

*■+■ + *■ I ! 13 SPC ] H 
PRINT"!»-! !*■!!*■! I *- ! !■*-!” 

PRINT" ! *■ ! ! - ! ! ‘ ! ! * ! ! * ! " sN 
EXT 

»--«-*■!{ 1 3 S P C 1 " 

PRINT"! ! ! ! !!!!!!!! [ ! ! ’’ 

PRIMI" { CUR . DES 1 <■ ( BLUE } = "TE ; T AB ( 1 

0 ) " SGREEN 1 L"CA ; 

PRINT" (HOME) ( BLUE} {3 CU R . Gl U } "SPC C 
1 6 ) "PUNTEGGIO" 

S$=STR$(S) :SL=LEM{S$) : PRINT SPC (22 
-SL)MID$(S$,2,SL-1) 

PRINT" [4 CUR . GIU) "SPC C 1 7 ) "MASSIMO" 

PRINT" (CUR. GIU!" SPC ( 1 6 ) ■' PUNTEGGIO" 

S$=STR$ ( HS ) : SL=LEN ( S$ ) : PRINT SPC (2 

à-SL)HID$(S$,2,SL- 1 ) 

A=8l+VR:B=813*VR:UN=31 

POKE A , 28 : POKE A+CR.2 

POKE R, 27: POKE R+CR.14 

HA = 4:HEI = 4:P0 = 150:CN = 20 

PRINT" [ HOME ][3 CU R . Gl U } " : R E TUR N 

DIM M< 3 ) ,CH< 3) 

V R= 1 02 4 :CR-54272:CA = 3:TE = 5:OV = 0 
RESTORE : FOR 1=0 TO 3:READ M(I),CH( 

1 ) : N E XI 

DATA -40,27,40.28,-1 
POKE 36378,10 
RETURN 

DATA 84,124,84,16,16 
DATA 186,254,186,16,16,84,124,84 
DATA 14,228,78,254,254,78,228,14 
DATA 1 1 2 ,,39 , 1 1 4 , 1 27 , 1 27 , 1 1 4 , 39 , 1 1 2 
DATA 0,0,24,24,24,0,0,0 
DATA 0,0, 0,0, 0.0, 0,0 
DATA 170,85,170,85,170,85,170,85 
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,256 


29,1,30 


1 86,254 ,1 86 


mente pilotata dal com- 
puter. Col tasto M l’auto 
procede verso il basso; U, 
verso l 'alto, K a destra, e 
H a sinistra. Buon diver- 
timento, e occhio agli 
scontri tra le due auto ; 
perche pongono fine al 
gioco! 

Tratto da: 

Paper Soft 12/84 
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Registratore 
di linguaggio macchina 


Poche righe, ma 
utilissime per 
salvare 
comodamente 
qualsiasi 
programma 
scritto in 
linguaggio 
macchina . 


Avete appena scritto l'ul- 
tima routine di movi- 
mento cara fieri per il vo- 
stro meraviglioso video 
game, e, ovviamente, è 
completamente m codice 
macchina per ottenere ia 
giusta velocita; ora vole- 
te salaria per usi futuri, 
ma il comando SAVE fun- 
ziona solo per programmi 
BASIC... Come fare ? Que- 
sto programma è la solu- 
zione. 

Il "Registratore di lin- 
guaggio macchina " carica 


********** ^LISTATO Dii REG LM* **»***»*» * 


10 PRINT " t CLR } l 9 CUR.GIUH9 CUR.DES){RV 
S ON} REGISTATORE DI L.M.{KVS ONj” 

70 FOR 1-742*1 TO 7489 
80 READ X 

90 POKE I,X :NEXT I 
95 FOR 1=1 TO 3000 s NE XT I 
100 PRINT" [ CLR} { 1 0 CUR , G IU } [6 CUR.DES}” 
110 PRINT " ( RVS ON } N { RVS OFFJASTRO 0 {RV 
S ON} D{ RVS OFF} ISCO" 

120 GET D$ : IF D$-” n THEN 120 
130 IF D$*”N " THEN PR INT " { CU R . SU } N AST RO 
SELEZ TONATO " : L F - 1 :DN*1 tSA-2 
140 IF D$-"D" THEN PR INT " ( CU R . SU } D IS CO S 
E LE Z IONATO " :LF-15 i DN-6 tSA-1 5 
150 IF D $ < > " N " AND D $ < > " D " THEN PRINT'MC 
U R . SU } " : GOTO 120 
1 60 POKE 7661 , LF 
170 POKE 7 6 62 , DN 
180 POKE 7663, SA 

200 INPUT" INDIRIZZO DI PARTE NZ A { 4 SPC}"; 
S 

210 SI = INT (S/256 ) 

220 S2=S -SI *256 
230 POKE 251 , S2 
240 POKE 252, SI 
245 A $ - " " 

250 INPUT" INDIR IZZO F IN A LE ( 5 SPC}"sA$ 

260 IF A $ = " " THEN 300 
270 F = V AL ( A$ ) 

280 GOTO 320 

300 INPUT "{ CUR . SU} NUMERO DI BYTES DA SA 
LVARE "jN 
310 F-S+N-l 
320 FI -INT(F/256 ) 

330 F2-F-F1 *256 

335 IF F <S THEN PRINT"{3 CUR » SU } " : GOTO 2 
00 

340 POKE 7659, F2 
350 POKE 7660, FI 
400 INPUT "NOME DEL FILE”;N$ 
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ino NL- LEN ( N$ ) 

420 IF NL < 1 0 THEN 460 
430 PR INT "TROPPO LUNGO" 

440 GOTO 400 
460 POKE 7648, NL 
470 FOR 1*1 TO NL 

480 POKE 7648 + I,ASC(MID$(N$, I, 1 1 } 

490 NE XT I 

600 IF D$-"D" THEN PHINT "PREMI UN TASTO 
PER SALVARE" 

506 IF D$ - " N " THEN P R IN T " R I A V V OLG I IL NA 
STHO E PREMI UN TASTO" 

510 CET A $ 

520 IF A $ - " " THEN 510 
530 S7S 7472 
560 END 

1000 DATA 169,192,32,144,255,173.237,29, 
174, 238, 29, 172, 239, 2 9, 32, 1 86 ,255, 17 
3 

1100 DATA 224,29,162,225,160,29,32,139,2 

55.96.234.234.234.234 

1200 DATA 169,0,32,144,255,96,234.234,23 

4.234.234.234.234.234.234.234 


1300 DATA 32,0,29,169,251,174,235,29,172 
,236,29, 32.216,255 .32,32,29.0 


REGISTRATORE 
DI LINGUAGGIO 
MACCHINA 


automaticamente in me- 
moria una piccola routi- 
ne in codice macchina, la 
quale vi permette di sal- 
vare comodamente guai- 
siasi programma scritto 
totalmente in linguaggio 
macchina. Ovviare en te 
dovrete fornigli alcune 
informazioni basilari . 
l 'indirizzo di partenza del 
codice macchina e quello 
finale oppure il numero 
di bytes da trasferire sul- 
la memoria di massa, Il 
nome del file che vi sarà 
richiesto non dovrà ecce- 
dere in lunghezza i dieci 
caratteri. Una volt a sal- 
vato il codice macchina, 
potrete ricaricarlo con il 
comando LOAD “ nome del 
file " 1, 1, per /'unita a cas- 
sette. 0 LOAD " nome del 
file ", 8, 1 per il disk dri ve. 


Tratto da: 

**. Paper book ,, ) 

G.E.J. 
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GRUPPO 

EDITORIALE 

JACKSON 




il gioco è belio se c'è una sfida! 

I mega games JACKSON SOFT SERIE ORO, 
ancora sconosciuti al pubblico italiano, sono tuttora 
un rebus irti solvi bile. Comincia tu! Inviaci il 
punteggio massimo raggiunto e (se vuoi) una tua 
fotografia. 

Se la tua performance con f 1 ![ sarà 

stata davvero super, allora entrerai nella classifica di 
JACKSON SOFT SERIE ORO, pubblicata ogni 
quattordici giorni nella tua Rivista. 

Questa è una mega sfida, per maga campioni e 
^ riserva maga sorprese. Aspettiamo! 

__ 


Per partecipare alla "'sfida al campione” completa, ritaglia a invia 
questo tagliando in busta chiusa a 

Gruppo Editoriale Jeckeon * Redazione di Jaekeort Soft 
Via Rossalllnl, 12- api 24 Milano 

Dichiaro ette con il gioco Ha H{ ho raggiunto il seguente 

punteggio (ati&gara Polaroid dalla vidaata) 

Nomo __ 

Cognome — . 

Via __ 

CAP , Città Prqv 

Unisci sa vuoi, una tua foto formato taasara 








